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Resumo: No presente artigo, abordamos a relação entre histórias em quadrinhos e espaço cultural. 
A partir da exposição da importância das HQs como gênero literário, fazemos uma associação entre 
o funcionamento das dinâmicas culturais e a maneira como os quadrinhos são capazes de participar 
desses processos. Após, utilizamos Batman: o cavaleiro das trevas, de Frank Miller, e Batman: a 
piada mortal, de Alan Moore, para exemplificar a penetração da literatura quadrinizada e a 
modificação que essas obras causaram na paisagem cultural. O amparo bibliográfico buscado é 
multidisciplinar, sendo oriundo de Estudos Literários, Antropologia, Sociologia e Artes Visuais, com 
autores como Will Eisner (2010; 2013), Jochen Grywatsch (2013), Jürgen Joachimsthaler (2013), 
Dan Mazur e Alexander Danner (2014), Clifford Geertz (2015), Stuart Hall (2015), José Clemente 
Pozenato (2003) e Jan Mukarovsky (1988). 
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Abstract: In the present article, we approach the relation between comic books and cultural space. 
From the exposition of CBs as a literary genre, we associate the cultural dynamics functionality and 
the way that comics are capable of participating in this process. Then, we utilize Batman: the dark 
knight returns, by Frank Miller, and Batman: the killing joke, by Alan Moore, to exemplify the 
penetration of comic books and the modifications caused by this form of literature in cultural spaces. 
We utilize a multidisciplinary approach, with sources consisted of Literary Studies, Anthropology, 
Sociology and Visual Arts, such as Will Eisner (2010; 2013), Jochen Grywatsch (2013), Jürgen 
Joachimsthaler (2013), Dan Mazur e Alexander Danner (2014), Clifford Geertz (2015), Stuart Hall 
(2015), José Clemente Pozenato (2003) and Jan Mukarovsky (1988). 
 




Desde a sua criação, pelas mãos do artista suíço Rudolph Töpfer, em 1827, como forma 
de passatempo, as histórias em quadrinhos passaram por profundas transformações. 
Publicadas em larga escala em jornais dos Estados Unidos, no fim do século XIX, eram 
utilizadas, segundo Hiron Goida e André Kleinert (2014), para atrair uma massa 
semialfabetizada de americanos e de imigrantes que não dominavam o inglês e, assim, 
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aumentar a vendagem de exemplares. Com o passar dos anos, a qualidade das narrativas 
melhorou e passou a atingir um público cada vez mais amplo e diverso. Em 1940, o 
quadrinista americano Will Eisner4, em entrevista ao jornal Baltimore Sun, sugeriu pela 
primeira vez que as HQs eram “uma legítima forma literária e artística” (MCCLOUD, 2006, 
p. 26). Porém, até a segunda metade do século XX, os quadrinhos ainda eram cercados de 
pré-conceitos e preconceitos. 
 
A situação passou a mudar somente em 1978. O próprio Will Eisner publicou a obra de 178 
páginas intitulada Um contrato com Deus e outras histórias de cortiço. A coletânea de 
quatro contos em quadrinhos anunciava em sua capa tratar-se de um romance gráfico5 e, 
segundo Scott McCloud (2006, p. 28), “era uma obra séria, baseada na experiência de vida 
de Will, constituindo uma exploração sincera do potencial narrativo das histórias em 
quadrinhos.” A antologia é formada por temáticas como violência, desilusão e crise de 
identidade, mas sem abandonar o traço simples nos desenhos e a escrita acessível que 
caracterizavam as HQs de Will Eisner. A popularidade da obra criada por Eisner abriu as 
portas para que outros artistas publicassem histórias ambiciosas no formato de romance 
gráfico, como Alan Moore, autor de Watchmen, V de Vingança e Batman: a piada mortal; 
Frank Miller, de Batman: o cavaleiro das trevas e Sin City; e Art Spiegelman, criador de  
 
Maus: a história de um sobrevivente, única HQ a ganhar um prêmio Pulitzer. 
Assim como em outras formas literárias, vê-se, também nos quadrinhos, a criação ou 
reprodução de um espaço cultural que ambienta a história. Para representar esses 
espaços, o autor utiliza elementos estéticos reconhecíveis ao leitor que, dependendo de 
sua identidade cultural, terá percepções diferentes acerca do que está nas páginas lidas.  
 
Conforme Jochen Grywatsch (2013, p. 163) as representações “não partem de um espaço 
simplesmente disponível e estático, mas de um espaço criado e vivenciado na prática social 
                                                        
4 Autor mais importante do mundo das histórias em quadrinhos, Will Eisner ganhou notoriedade ao escrever 
e ilustrar, entre 1940 e 1952, o herói The Spirit para diversos jornais americanos, além de dedicar-se a treinar 
e profissionalizar novos quadrinistas. Em 1988 foi criado, em sua homenagem, o The Will Eisner Comic 
Industry Awards, que premia, anualmente, os melhores quadrinistas do planeta e inclui o Hall da Fama dos 
quadrinhos. Também foi responsável por cunhar a expressão “Arte Sequencial” para designar o movimento 
artístico dos quadrinhos. Não parou de desenhar até sua morte, em 2005, aos 88 anos.  
5 Embora o termo tenha sido utilizado pela primeira vez em 1964, por Richard Kyle, a expressão ganhou 
popularidade somente após Will Eisner empregá-la. Caracteriza-se por livros com histórias longas e 
complexas que fazem uso de quadrinhos para auxiliar na expansão da narrativa. 
  
 
Revista UNIABEU, V.10, Número 26, agosto-dezembro de 2017. 
 
34 
como localização específica de práticas culturais.” Dessa forma, ainda segundo Grywatsch, 
o espaço comporta apropriações, percepções, codificações, representações e 
transformações. Com as “ferramentas” adquiridas em sua própria cultura, o leitor é capaz 
de decodificar os signos utilizados pelo quadrinista na ambientação da narrativa. Porém, o 
espaço gráfico criado pelo artista deve ser verossímil, caso contrário a mensagem não será 
assimilada. Segundo Salvatore D’Onofrio (2004, p. 20), mesmo que a história esteja situada 
em um mundo de fantasia, ela deve, essencialmente, ter verossimilhança interna, 
“conferida pela conformidade com seus postulados hipotéticos e pela coerência de seus 
elementos estruturais: a motivação e a causalidade das sequências narrativas, a 
equivalência dos atributos e das ações dos personagens, a isotopia, a homorritmia, o 
paralelismo, etc.” Assim, cria-se um universo literário em que acontecimentos fantásticos 
são plausíveis e dotados de coerência. Para Jürgen Joachimsthaler, 
 
Um universo literário é criado, envolvendo o indivíduo-leitor em um casulo 
de um mundo possivelmente livre de contradições em si mesmo, no qual 
todos os elementos presentes da realidade cultural perceptível estão 
elevados em uma integração teleologicamente portadora de sentido. O 
tempo de vida é elevado a tempo cultural, o ambiente é substituído por 
sentido interpretante (JOACHIMSTHALER, 2013, p. 106). 
 
A coesão do universo gráfico depende, fundamentalmente, da forma como o autor utiliza 
as regências da arte e da literatura a favor da história, de modo que o leitor seja capaz de 
identificar, em seu próprio espaço cultural, os dispositivos para compreender a narrativa. 
Eisner (2010, p. 2) afirma que, “em sua expressão mais simples, os quadrinhos empregam 
uma série de imagens repetitivas e símbolos reconhecíveis.” Portanto, ainda para Eisner, a 
linguagem visual deve valer-se da experiência comum ao autor e ao público, evocando 
elementos culturalmente reconhecíveis na mente do leitor.  
 
A imagem a seguir contribui, ainda que de forma didática, para exemplificar a utilização de 
certos objetos em narrativas gráficas por meio de simbolismos incorporados por diversas 
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    Fonte: EISNER, Will. Narrativas gráficas. São Paulo: Devir, 2013. 
 
Valendo-se do artifício do desenho, artistas sequenciais têm à disposição uma ferramenta 
adicional para transmitir a narrativa idealizada. Dessa forma, suas ideias e intenções são 
percebidas com mais naturalidade, colaborando para a fluidez da experiência de leitura. 
 
Para melhor compreender a relação quadrinhos-cultura, em primeiro lugar, é preciso 
entender a influência da cultura no comportamento das pessoas pertencentes a um espaço 
cultural. Clifford Geertz entende a cultura como um sistema semiótico formado por teias de 
significados tecidas pelo próprio homem. A análise dessas teias não deve ser feita à procura 
de leis absolutas, mas sim com base na interpretação de seus signos em busca de 
significados particulares dentro de contextos únicos: 
 
A cultura não é um poder, algo ao qual podem ser atribuídos casualmente 
os acontecimentos sociais, os comportamentos, as instituições ou os 
processos; ela é um contexto, algo dentro do qual eles podem ser descritos 
de forma inteligível – isto é, descritos com densidade (GEERTZ, 2015, p. 
10). 
 
As teias descritas por Geertz pressupõem trocas constantes de experiências na forma de 
significantes e significados, nas quais os membros de uma mesma cultura são capazes de 
decodificar a mensagem enviada e responder com o feedback adequado à situação.  
 
Entretanto, devido ao caráter público das culturas e de suas fronteiras abertas, qualquer 
pessoa pode expandir suas próprias teias e incorporar aspectos de outros espaços e/ou 
acrescentar algo a eles. Stuart Hall (2015) vê isso como uma “celebração móvel”, em que 
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a identidade não é formada em torno de um único “eu”, sendo constantemente afetada por 
inúmeras influências externas: 
 
A identidade plenamente identificada, completa, segura e coerente é uma 
fantasia. Ao invés disso, à medida que os sistemas de significação e 
representação cultural se multiplicam, somos confrontados por uma 
multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possíveis, com as 
quais poderíamos nos identificar a cada uma delas – ao menos 
temporariamente (HALL, 2015, p. 12). 
 
Com isso, a compreensão do papel cultural na leitura formal de histórias em quadrinhos 
ganha verticalidade. Pode-se dizer que, caso autor e leitor pertençam ao mesmo sistema 
cultural, ou a mesma teia, utilizando a expressão de Geertz, ambos são pontos nodais 
distintos, enquanto a obra seria o feixe que os une. Esse feixe é responsável pela 
transmissão de significados e significantes previamente adquiridos por ambos, na forma de 
conexões que se ligam a outros pontos nodais. Caso pertençam a teias diferentes, ou 
outros sistemas culturais, é plenamente possível que novos elos sejam tecidos, até que 
ambos encontrem ligação, e a mensagem seja assimilada. As fronteiras culturais são linhas 
tênues e facilmente transponíveis, permitindo, assim, a configuração da “celebração móvel” 
de Hall. De acordo com Moacy Cirne (2000), o ponto mais importante em uma HQ é o de 
abrir espaço para a continuação daquela narrativa na mente do leitor e fomentar o debate 
interno, ou seja, que ele faça novas relações entre feixes e pontos nodais em busca de 
novas significações e conceitos que agreguem ao que foi proposto pelo autor. Tal como em 
outras manifestações artísticas, para Cirne, “é necessário que, no interior da imagem, haja 
espaço para a reflexão, para a crítica, para o questionamento. E para o sonho, para o 
delírio, para o imaginário em transe, quando for o caso” (CIRNE, 2000, p. 135). 
 
A complexidade de uma história em quadrinhos está, também, relacionada à quantidade 
de signos ilustrados. São eles que carregam mensagens latentes e que motivam o 
pensamento do leitor a buscar respostas para os questionamentos propostos pela narrativa. 
Cirne (1972, p. 12) entende que “os quadrinhos são menos simples do que aparentam: 
questionar o seu espaço criativo exige do crítico um sólido conhecimento dos mais diversos 
problemas sociais, culturais e artísticos.” É justamente por meio dos signos que o 
quadrinista propõe o debate a ser sustentado ao longo das páginas da HQ. Em Maus: a 
história de um sobrevivente, Art Spiegelman narra a fuga de seus pais judeus da Alemanha, 
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durante a Segunda Guerra Mundial, para os Estados Unidos. No romance gráfico, judeus 
são representados como ratos, enquanto nazistas são ilustrados como gatos, poloneses, 
como porcos e americanos, cães, conforme pode ser visto na imagem a seguir: 
 
Figura 2 – A representação em Maus: a história de um sobrevivente 
 
Fonte: SPIEGELMAN, Art. Maus: a história de um sobrevivente. São Paulo: Companhia      das 
Letras, 2009. 
 
Além disso, a história é entrecortada por momentos em que o autor representa a si mesmo 
na sala de estar de Vladek, seu pai, que conta as dificuldades da emigração. Conforme Dan 
Mazur e Alexander Danner (2014), a combinação de pessoas da vida real representadas 
como animais antropomórficos, em um contexto histórico opressivo, alça Maus a um 
patamar superior em comparação a outras histórias em quadrinhos biográficas. Spiegelman 
trata o Holocausto, o racismo e o preconceito com seriedade, mas sem abdicar do discurso 
acessível: “Adultos não acostumados à leitura de quadrinhos, muito menos considerando-
os literatura séria, encontraram a justaposição de um dos piores horrores do mundo 
moderno com um estilo associado ao prazer da infância, poderoso e comovente” (MAZUR; 
DANNER, 2014, p. 187). 
 
Uma HQ como Maus: a história de um sobrevivente é elaborada tal como qualquer outro 
sistema de interdependência, em que cada parte é essencial para explicar o todo. Cada 
quadro é de suma importância para a narrativa, com signos – texto e desenhos sobrepostos 
e/ou justapostos –, de modo a transmitir o seu conteúdo. Segundo Jan Mukarovsky (1988, 
p. 169), toda obra artística contém informações que vão além das questões estéticas. 
“Valores existenciais (a realidade ou a irrealidade dos fatos), os valores intelectuais (a 
exatidão ou a inexatidão, a originalidade ou não originalidade das ideias), os valores éticos, 
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sociais, religiosos, etc.” Dessa forma, uma composição não funciona apenas como obra 
artística, mas também exprime ideias, sentimentos, conceitos, etc. Embora, de acordo com 
McCloud (2005), apenas 30% da mensagem proposta pelo autor seja compreendida pelos 
receptores, visto que leitores de paisagens culturais diferentes não irão atentar para certos 
signos utilizados, a obra terá seu papel cumprido caso fomente, no público, a ânsia por 
expandir o debate e aprofundar a análise. Conforme Mukarovsky (1988), o verdadeiro valor 
de uma obra dentro de uma cultura será aquele que a coletividade perceber como comum 
à consciência da maioria. Essa afirmação encontra suporte em Geertz, quando ele aponta 
a indispensável observação da conduta da massa em uma cultura: 
Deve atentar-se para o comportamento, e com exatidão, pois é através do 
fluxo do comportamento – ou, mais precisamente, da ação social – que as 
formas culturais encontram articulação. Elas encontram-na também, 
certamente, em várias espécies de artefatos e vários estados da consciência 
(GEERTZ, 2015, p. 12). 
Torna-se fundamental, então, que o autor de histórias em quadrinhos compreenda o status 
quo da paisagem cultural em que seu material será disponibilizado para, assim, adequar-
se aos anseios da maioria, que espera compreender aquilo que será consumido. Segundo 
Antonio Candido, 
 
O escritor, numa determinada sociedade, é não apenas o indivíduo capaz 
de exprimir a sua originalidade, (que o delimita e especifica entre todos), 
mas alguém desempenhando um papel social, ocupando uma posição 
relativa ao seu grupo profissional e correspondendo a certas expectativas 
dos leitores ou auditores. A matéria e a forma da sua obra dependerão em 
parte da tensão entre as veleidades profundas e a consonância ao meio, 
caracterizando um diálogo mais ou menos vivo entre criador e público 
(CANDIDO, 2000, p. 74). 
 
Frank Miller, considerado uma das grandes revelações dos quadrinhos no início da década 
de 1980 pelo sucesso de seu trabalho sombrio e realista em Demolidor, da editora Marvel, 
parecia compreender os interesses do público consumidor de quadrinhos. A era dos heróis 
virtuosos e perfeitos deu lugar a um período de personagens psicologicamente complexos, 
com falhas de caráter e com problemas semelhantes aos do mundo real, que vivia a 
paranoia da Guerra Fria e de um confronto nuclear entre nações. Em 1986, lançou, pela 
DC Comics, uma edição especial de Batman diferente de todas as outras histórias do 
homem-morcego até aquele momento. Na série Batman: o cavaleiro das trevas, Bruce 
Wayne, com 50 anos de idade e aposentado do combate ao crime após a morte de Jason 
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Todd, o Robin, vê Gotham ser alvo de uma gangue autodenominada Mutantes. Ao mesmo 
tempo em que detém os bandidos, novas ameaças surgem, culminando em combates 
violentos e morte de inocentes, como visto na imagem a seguir. Com o abuso de violência, 
o governo americano ordena que Superman detenha Batman. 
 
Figura 3 – A morte de inocentes em Batman: o cavaleiro das trevas
 
Fonte: MILLER, Frank. Batman: o cavaleiro das trevas. São Paulo: DC Comics, 1997. 
A história em quadrinhos de Miller foi um sucesso de crítica e vendas, gerando discussões 
sobre uso de violência no combate ao crime, abuso de autoridade e responsabilidade social 
nas políticas de segurança. Também foi responsável por revigorar o personagem e sua 
base de fãs, adotando premissas mais sombrias ao abandonar a estética caricata e 
humorística da série de televisão Batman e Robin, veiculada entre os anos de 1966 e 1968. 
Conforme Mazur e Danner,  
Combater a criminalidade de rua em si, o medo da população, o blá-blá-blá 
político, a representação e deturpação da mídia e o retorno doloroso de 
Batman para ordenar tudo de uma vez, O Cavaleiro das Trevas oferece ao 
leitor uma enxurrada de informações e imagens correspondentes aos 
inúmeros aspectos dos problemas que retrata. Ao mesmo tempo, aumentou 
o sentido de um Batman militante, preocupado e correto, mesmo que seu 
corpo envelhecido não consiga manter o ritmo com o vigor de suas 
convicções (MAZUR; DANNER, 2014, p. 174-175). 
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Batman parecia ser a série preferida dos escritores para tratar de temas adultos. Foi a 
mesma percepção da vontade de mudança que motivou Alan Moore, após o grande 
sucesso de Watchmen, em 1986, a examinar o caráter insano de Coringa em Batman: a 
piada mortal, em 1988. A controversa HQ narra a origem e ascensão do “príncipe palhaço 
do crime”, de um comediante fracassado a arqui-inimigo de Batman. Para obter sucesso 
em seu plano de provar que a diferença entre o protagonista e o antagonista é apenas “um 
dia ruim”, Coringa atira em Barbara Gordon, filha do comissário Jim Gordon e secretamente 
Batgirl, deixando-a paralítica. Conforme a imagem a seguir, Coringa sequestra o comissário 
e tortura-o fisica e psicologicamente, exibindo diversas fotos de sua filha nua, 
subentendendo-se que ela foi estuprada após ser baleada. No final, após Coringa contar 
uma piada para Batman e ambos darem risadas juntos, o homem-morcego segura o 




Figura 4 – Violência psicológica e sexual em Batman: a piada mortal 
 
Fonte: MOORE, Alan. Batman: a piada mortal. São Paulo: Editora Abril, 1988 
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Embora a obra de Alan Moore tenha sofrido críticas pela forma explícita – mas nunca 
gratuita – com que explorou temas como violência física, psicológica e sexual, A piada 
mortal é considerada por muitos, até hoje, como a melhor e mais profunda história de 
Batman. Moore não se eximiu de abordar e promover debates acerca de tais temáticas, 
modificando, assim, a paisagem cultural, que considerava tabu a inclusão desse tipo de 
conteúdo em um meio que, até poucos anos antes, era majoritariamente infantil. Assim, 
quando Eisner (2010, p. 7) afirma, sobre as histórias em quadrinhos, que “o êxito ou 
fracasso desse método de comunicação depende da facilidade com que o leitor reconhece 
o significado e o impacto emocional da imagem”, percebe-se a intensidade com que a obra 
de Moore mexeu com o público. Ela não foi somente capaz de tornar-se best-seller, mas 
de transformar permanentemente o cenário literário. Segundo Mazur e Danner, o maior 
mérito de Moore foi chamar a atenção do grande público para o tratamento dado à narrativa: 
 
Pela primeira vez, a própria escrita era vista como a força motriz da narrativa 
em quadrinhos, com ênfase não apenas no enredo, mas no tema coeso. 
Confrontos dramáticos podiam ocorrer na forma de debate filosóficos no 
lugar de socos, com longas conversas sobre a natureza da vida, ou sonhos, 
ou o mundo místico consubstanciado em uma mitologia convincente 
(MAZUR; DANNER, 2014, p. 175). 
 
Em razão do exposto, percebe-se a dinâmica existente entre processos culturais e a 
literatura em quadrinhos. Por meio de publicações ousadas, a indústria das HQs conseguiu 
modificar o panorama existente até o início da década de 1980, em que essa forma de 
literatura era considerada inferior e que deveria ser direcionada somente para crianças e 
semianalfabetos. Dos esforços de artistas inovadores, resultaram histórias maduras, que 
provocam o pensamento e instigam discussões culturais, históricas e sociais.  
 
Para José Clemente Pozenato (2003, p. 30), “o importante para se compreender um 
processo cultural é ser capaz de vê-lo dentro de um processo de história. Ele estando 
dentro de um processo de história, ele se transforma.” Desse modo, pode-se dizer que a 
literatura em quadrinhos criou novos e permanentes pontos nodais e feixes nas teias 
culturais. Ela expandiu seus limites e, em contrapartida, fez com que os leitores  
interessassem-se em expandir os seus próprios. Um novo público incorporou à sua 
identidade os signos provenientes dessa forma de leitura e descobriu outros significados 
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Pozenato entende que o que define a identidade de um elemento cultural 
 
É o significado que a cultura que o recebe lhe dá. Quando se copia uma manifestação 
cultural se copia o signo, não o significado. Descobrir isso é um processo de 
interpretação permanente. Toda a interpretação é uma interpretação, uma leitura 
sempre sujeita a reexame, a reformulação, quer dizer, a leitura do significado é sempre 
um processo em aberto (POZENATO, 2003, p. 32). 
 
Além das publicações já mencionadas, outras histórias em quadrinhos, como a elencadas 
a seguir, podem colaborar na ampliação do debate acadêmico acerca das transformações 
culturais devidas à introdução de novas temáticas em obras que se tornaram best-sellers: 
 
 Homem de Ferro – O demônio na garrafa, de 1979, escrita por David Michelinie 
e Bob Layton, coloca Tony Stark, alter ego do herói titular, enfrentando o 
alcoolismo após o mau funcionamento de sua armadura causar a morte de um 
embaixador. Entre enfrentamentos com vilões e a desconfiança da população e 
de outros heróis, Stark admite seu problema com o álcool e busca apoio para 
superar o vício. A história é considerada revolucionária, pois utiliza a estética do 
universo dos super-heróis como pano de fundo para debater os efeitos 
devastadores do alcoolismo; 
 Sandman, escrita entre 1989 e 1993 por Neil Gaiman, conta a história de Sonho, 
um dos sete Perpétuos – Sonho, Destino, Destruição, Morte, Desejo, Desespero 
e Delírio –, seres que personificam aspectos e crenças dos humanos. Gaiman 
utiliza elementos de fábulas, folclore e horror para debater questões 
metafísicas, além da manifestação do medo e da esperança no inconsciente; 
 Preacher, de autoria de Garth Ennis, entre 1995 e 2000, conta a história de 
Jesse Custer, um ex-pastor possuído por Gênesis, uma entidade fugitiva do 
Paraíso e que lhe dá a habilidade de manipular qualquer pessoa a seu bel-
prazer. Custer decide, então, iniciar uma viagem pelos Estados Unidos para 
procurar por Deus, que abandonou seu trono após o nascimento de Gênesis, e 
cobrar explicações a respeito da situação em que se encontra. Apesar da 
narrativa violenta e irônica, Preacher trata da perda da fé e a busca incessante 
por respostas para as dificuldades humanas. 
 
As histórias aqui destacadas, quando vindas a público, apresentaram temas complexos e 
inovadores, nunca vistos ou nunca trabalhados de forma tão profunda até então. A 
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combinação de texto e signos gráficos é questionadora e incita o leitor a refletir sobre as 
temáticas de natureza humana, tanto as percebidas em primeiro plano, quanto as 
subjetivas e latentes.  
 
Em suma, algumas histórias em quadrinhos comprovaram ser uma fonte de narrativas de 
qualidade, capazes de atrair grandes públicos e que não visam a substituir ou eliminar as 
outras formas literárias existentes, mas, sim, coabitar os mesmos espaços culturais e 
participar dos processos de transformação de diferentes sociedades. A Arte Sequencial é, 
definitivamente, um mecanismo poderoso no espaço e na dinâmica cultural. 
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